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افزایش 30 درصدی سقف درآمد دولت 
در بخش ارتباطات

 بر اســـاس لایحـــه بودجه ۱۴۰۴ که روز گذشـــته از ســـوی 
رئیس جمهور به مجلس ارائه شـــد، ســـقف درآمد دولت 
و تـــراز عملیاتـــی در بخـــش ارتباطات ۳۰ درصـــد افزایش 
یافته اســـت.به گزارش روابط عمومـــی وزارت ارتباطات و 
فناوری اطلاعات، در بخش نخســـت لایحه بودجه ۱۴۰۴، 
طبق جدول ســـقف درآمدها و تـــراز عملیاتی دولت، این 
رقـــم در بخش ارتباطات از ۲۰۰ هزار میلیارد ریال در ســـال 
 ۱۴۰۳ به ۲۶۰ هزار میلیارد ریال در سال ۱۴۰۴ رسیده و رشد

 ۳۰ درصدی نشان می دهد.

تعیین حقوق گمرکی گوشی های وارداتی
طبق لایحه بودجه ســـال آینده، حقوق گمرکی تلفن های 
همراه وارداتی بـــالای ۶۰۰ دلار، در رویه تجاری ۱۵درصد و در 
ســـایر رویه ها ۳۰ درصد محاســـبه و دریافت خواهد شـــد. 
واردات ایـــن کالاها از طریق مناطـــق آزاد تجاری و صنعتی 
نیز مشـــمول این حکم می شـــود. همچنین طبق جدول 
بـــرآورد منابـــع و مصارف دولـــت، از محل حقـــوق ورودی 
گوشـــی های تلفن همراه کمتـــر از ۶۰۰ دلار بـــه میزان ۱/۸ 
میلیارد یورو و تعرفه گوشـــی های بیشتر از ۶۰۰ دلار هم ۵۰۰ 

میلیون یـــورو درآمد به دنبال خواهد داشـــت.

مهلت 15روزه صدور مجوز فیبر نوری
لایحه بودجه ۱۴۰۴ ، شـــهرداری های سراســـر کشور و همه 
دســـتگاه های اجرایی را مکلف کرده اســـت مجوز حفاری 
و نصب تجهیزات فیبـــر نوری در معابر شـــهری و خارج از 
شـــهر را ظرف حداکثـــر ۱۵ روز صادر کننـــد. همچنین در 
راســـتای اجرای مـــاده )۶۵( قانون برنامه هفتم توســـعه، 
تمامـــی دســـتگاه های مشـــمول موظفنـــد حداکثر ظرف 
مدت ۳۰ روز مجوز حفاری و بهره برداری از زیرســـاخت ها، 
امکانـــات و تجهیـــزات در اختیـــار خـــود را بـــه اپراتورهای 

معرفی شـــده توســـط وزارت ارتباطات ارائه کنند.

 طرح جدید
 »نظام  حکمرانی فضای مجازی«

عضو کمیســـیون فرهنگی مجلس شورای اسلامی گفت: 
طـــرح »نظـــام بخشـــی حکمرانی فضـــای مجـــازی«، زیر 
ســـاخت های اســـتفاده از فرصت های بی نظیـــر این فضا 
را ایجـــاد خواهد کرد. لذا نمایندگان مجلـــس با این دید، 
پیش نویس طرحی را تدوین و در حال طی کردن مراحل 
قانونـــی آن هســـتند.به گزارش ایســـنا، حجت الاســـلام 
حســـنعلی اخلاقـــی امیـــری در ایـــن بـــاره گفـــت: فضای 
مجـــازی یک ظرفیت اســـت و نباید به چشـــم یک تهدید 

به آن نـــگاه کرد. 

اخبار

شکل گیری تیم های خوب در زمینه تولید 
بازی، پروژه های مناســـبی تولید می شـــود 
اما پیوستگی کافی وجود ندارد و گاه شاهد 
ازهـــم  پاشـــیدن آنها هســـتیم و بـــه دلیل 
حفظ نشـــدن زنجیره تولیـــد، نمی توانیم 
در تولید بازی پیشـــرفت چندانی داشـــته 
باشـــیم. رحمانـــی، رمـــز موفقیـــت برخی 
شـــرکت ها بـــرای راهیابـــی بـــه بازارهـــای 
خارجـــی را تـــلاش مـــداوم و حفـــظ ایـــن 
پیوســـتگی دانســـت و یادآور شد: حمایت 
مالـــی از تولید در پیشـــرفت صنعت بازی 
بســـیار مؤثر خواهـــد بود و انتظـــار می رود 
دولـــت چهاردهم در زنجیره ســـازی تولید 

محتـــوا به بازی ســـازان کمـــک کند.

نبردسختباگوگلپلی
رحمانـــی، تحریـــم و فیلترینـــگ را مانع 
جدی پیشـــرفت بازی های ایرانی دانست 
و یادآور شـــد: به عنوان مثال گوگل پلی با 
ممانعـــت از ارائه بازی هـــای ایرانی بر این 
بســـتر بین المللی، بازی ســـازان ایرانی را 

حمایتمالی،کلیدتولیدموفق
طبـــق آخریـــن پیمایـــش بنیـــاد ملـــی 
بازی هـــای رایانـــه ای، در حـــال حاضـــر 
ایران بیش از ۳۴ میلیون گیمر دارد؛ این 
بدان معناست که تقریباً از هر ۱۰۰ ایرانی، 
۴۰ نفر را می تـــوان گیمر نامید. اگر چه در 
سال های اخیر بازی های ایرانی پیشرفت 
قابل توجهی داشـــته اند امـــا این صنعت 
همچنـــان بـــرای رونق گرفتـــن راه  زیادی 

دارد کـــه البتـــه ایـــن راه چنـــدان هموار 
نیســـت. به اعتقاد کارشناسان، در حالی 
که بـــازی یکـــی از آینده دارتریـــن صنایع 
ســـرگرمی در جهان شـــناخته می شـــود 
اما موانعی همچون تحریم  و فیلترینگ، 
نبود حمایت مالـــی و حقوقی و مهاجرت 
نخبـــگان، کار را برای فعـــالان این عرصه 

ســـخت کرده است.
در همیـــن رابطه، »عماد رحمانی« یکی از 

بازی ســـازان ایرانی در گفت وگو با »ایران« 
عـــدم حمایـــت از تولیـــد را مهم تریـــن 
مشـــکل بازی ســـازان ایرانـــی دانســـت و 
گفت: تا زمانی که نتوانیم نیروی انسانی 
را بـــه  عنـــوان مهم تریـــن عنصـــر اثرگذار 
در تولیـــد یـــک محصـــول باکیفیـــت در 
کشـــورمان حفـــظ کنیـــم، نمی توانیم در 
بازار داخلی یا خارجی تأثیرگذار باشـــیم.
 وی افـــزود: در حـــال حاضـــر بـــه دلیـــل 

گیم در رده 
صنایع بسیار 

پردرآمد قرار 
می گیرد و 

دولت  باید 
در زمینه 

صادرات، 
رایزنی های 

حقوقی، رفع 
تحریم ها 

و رایزنی با 
کشورهای 

همسایه، به 
فعالان این 

عرصه کمک 
کند

»ایران« از چالش های بازی سازان داخلی گزارش می دهد

دست اندازهای صنعت پول ساز بازی در ایران

یاسمن صادق شیرازی

خبر نگار

گزارش

رایانـــه ای نیـــز در گفت وگـــو با »ایـــران«، 
فیلترینـــگ از داخل و تحریـــم از خارج، 
حضور نداشـــتن در بازار های خارجی به 
دلیل تحریم هـــا و کوچکی بازار داخلی را 
از مهم ترین مشـــکلات بازی سازان ایرانی 
دانســـت. وی گفت: از یک ســـو به دلیل 
تحریم هـــا امـــکان حضـــور در بازارهـــای 
خارجی وجود نـــدارد و حتی اگـــر این کار 
با واســـطه هـــم انجام شـــود، هـــر لحظه 
امکان شناسایی و مسدود شدن حساب 
کاربری بازی ســـازان وجود دارد. از ســـوی 
دیگـــر امـــکان برگـــزاری نمایشـــگاه های 
بین المللـــی ماننـــد TGC بـــرای برقراری 
ارتبـــاط مؤثر با ناشـــران خارجـــی، وجود 
ندارد.ایـــن بازی ســـاز ایرانـــی بـــا اشـــاره 
بـــه تأثیر کـــم ســـایت »رادار گیـــم« برای 
حل مشـــکل بازی هـــای رایانـــه ای گفت: 
متأسفانه با وجود ســـرعت بسیار پایین 
اینترنـــت، راه اندازی این ســـایت چندان 

تأثیر گذار نبوده اســـت.
 نظـــری یکـــی از مهم ترین مشـــکلات را 
عدم حمایت مالـــی از بازی های رایانه ای 
دانســـت و گفت:هـــر یـــک از بازی ها به  
مثابه یک رســـانه هســـتند و اگـــر بودجه 
کافـــی داشـــته باشـــند، می توانند نقش 
مؤثـــری در ســـرگرمی و آگاهی رســـانی به 

مردم ایفـــا کنند.
مهاجـــرت  از  نگرانـــی  ابـــراز  بـــا  وی   
متخصصـــان حوزه بـــازی گفـــت: برخی 
بازی ســـازان ایرانی بـــه دلیـــل درآمد کم 
در حال مهاجرت به کشـــورهای اروپایی 
و حتی کشـــورهای اطراف مثـــل ترکیه و 
امارات هســـتند، حتی برخی بازی سازان 
که به خاطر خدمت ســـربازی نتوانستند 
از ایـــران برونـــد در حـــال همکاری هـــای 
پروژه ای با کشـــورهای مختلف هستند؛ 
اتفاقی که می توانـــد این صنعت را تهدید 
کند.این بازی ســـاز در واکنش به انتشار 
خبری درباره ایجاد رشته های دانشگاهی 
گفـــت:  هـــم  بازی ســـازی  حـــوزه  در 
بازی ســـازی شـــامل بخش های مختلفی 
چـــون طراحی گیـــم، داستان نویســـی، 
طراحی ســـه بعدی و دوبعدی، موسیقی 
و برنامه نویســـی اســـت. یـــک بازی ســـاز 
تمامی مـــوارد را از منابـــع موجود آموزش 
می بیند و نیازی به دانشـــگاه نـــدارد، کما 
اینکه در حـــال حاضر همه این دروس به 
صـــورت جداگانه در دانشـــگاه ها تدریس 
می شـــوند امـــا خروجـــی قابل قبولـــی 

ندارند.

به دردســـر انداخته و فیلترینگ هم مانع 
کار بازی ســـازان و گیمرهـــا شـــده اســـت 
کـــه امیدواریم در دولـــت چهاردهم حل 
شود. وی تحریم ها را یکی از موانع بزرگ 
بـــرای موفقیت شـــرکت های بازی ســـاز 
ایرانـــی دانســـت و افزود: این شـــرکت ها 
اغلـــب بـــرای دور زدن تحریم هـــا مجبور 
به ثبت شـــرکت در خارج از کشـــورند که 
این اقـــدام هزینه زیادی بـــه آنها تحمیل 
می کنـــد، پـــس نیازمنـــد حمایت هـــای 
مالی و حقوقی بیشـــتری از ســـوی دولت 

. هستند

اینبازیهایارزآور
 رحمانـــی همچنین گفـــت: صنعت بازی 
یکی از پول ســـازترین صنایع بین المللی 
محســـوب می شـــود کـــه می توانـــد ارز 
فراوانـــی برای کشـــور بـــه ارمغـــان آورد و 
برخی از مشـــکلات اقتصادی را حل کند. 
گیـــم در رده صنایع بســـیار پردرآمد قرار 
می گیـــرد و دولت  باید در زمینه صادرات، 
رایزنی هـــای حقوقـــی، رفـــع تحریم ها و 
رایزنی با کشورهای همســـایه، به فعالان 

این عرصه کمـــک کند.
 این بازی ســـاز با اشـــاره به ایجاد ســـایت 
»رادار بـــازی« در دولـــت ســـیزدهم بـــه 
منظـــور افزایـــش ســـرعت بازی هـــای 
رایانـــه ای و کاهش پینـــگ آنها هم گفت: 
این ســـایت مختـــص بازی هـــای آنلاین 
و بیشـــتر بازی هـــای خارجـــی اســـت. از 
آنجا کـــه تعـــداد بازی های ایرانـــی آنلاین 
انگشت شـــمار اســـت، ایـــن ســـایت هر 
چنـــد باعـــث بهبـــود نســـبی بازی های 
آنلایـــن شـــده اما مشـــکلات ایـــن حوزه 
همچنـــان پابرجاســـت.وی با اشـــاره به 
اینکه بازی ســـازی در جایـــگاه چهارمین 
صنعت پول ســـاز جهان قرار دارد، گفت: 
مســـأله ای که باعث شـــده ایـــن صنعت 
نتواند به رشـــد کافی برســـد، عدم ارتباط 
با کشـــورهای مختلـــف دنیـــا و حمایت 
نکردن از تولید اســـت. در دنیا از صنایع 
تـــا زمانی  که بـــه خودکفایی لازم برســـند 
حمایت می  شـــود ولـــی ما در ایـــن زمینه 
ضعـــف داریم. بـــه گفتـــه وی، مهاجرت 
نخبگان حـــوزه تولید بازی هـــای رایانه ای 
هـــم معضـــل دیگری اســـت کـــه باید به 

آن توجـــه کرد.

بازارداخلیکوچک
 »علی نظری« از تولیدکنندگان بازی های 

»بازی هـــای رایانـــه ای« یکـــی از صنایع پرطرفدار جهان به شـــمار می رود کـــه هر روز بر محبوبیـــت آن افزوده می شـــود تا جایی که 
پیش بینـــی می شـــود ارزش بـــازار این صنعت ســـرگرمی تا پایان ســـال  جاری میـــادی از مرز 200 میلیـــارد دلار عبور کنـــد و تعداد 
گیمرهـــای فعال جهان نیز بـــه 3.3 میلیارد نفر برســـد. در این میان بازی ســـازان ایرانی هم تاش داشـــته اند از ایـــن قافله عقب 
نمانند و ســـهمی مناســـب از بازار صنعت بازی از آن خود کنند، هر چند با مشـــکات بســـیاری مواجهند و البته انتظار دارند دولت 

چهاردهـــم در رفع موانعـــی همچون فیلترینگ، عـــدم حمایت مالی و حقوقی، تحریـــم و مهاجرت نخبگان بـــه آنان کمک کند.

رضا معطریان/ایران  


